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Sobre este Libro 


Los ladrones son de todos los tamaños y formas 
—algunos son astutos, otros son estúpidos—, pero 

un buen detective es siempre más listo que todos ellos. 
Los ladrones roban bancos, joyas y secuestran gente 
importante (V. 1. P.). Este libro está lleno de datos 

de cómo los detectives siguen y atrapan a los ladrones. 


Muestra cómo los detectives localizan personas 
sospechosas y las vigilan en secreto. Aprenden 

a perseguir a los ladrones sin ser vistos u oídos, cómo 
preparan trampas y cómo encuentran sus escondites 
secretos. El libro explica dónde hay que buscar huellas 
dactilares y cómo hacer archivos de criminales. 


Un buen detective está siempre alerta. Haz los juegos 
de este libro para que practiques en estar atento, 

y prueba a resolver los puzzles. 

Recuerda que tienes que estar preparado 

para cualquier cosa. 
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Ser un Detective 


Los buenos detectives están siempre atentos. 
Notan cualquier cosa y están listos para actuar. 
Tienen que estar sanos para perseguir a cualquier 
ladrón que se escape, y ser habilidosos para 
poder vencerlo. Aquí hay algunos datos de cómo 
ser un buen detective. 


Y 





Anota las rarezas y pistas por sean normales o estén fuera 
muy pequeñas que sean. de su sitio. Recuerda: los 
Siempre busca cosas que no olores y los sonidos son pistas. 





Tienes que ser capaz de perseguir a un ladrón. 
correr rápidamente y saltar El correr te ayudará a 
obstáculos por si tienes que mantenerte sano. 
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Encontrar a un ladrón puede 
ser una tarea muy larga, pero 
nunca debes rendirte. Sigue 


cada pista. Alguna te puede 
guiar hasta el escondite del 
ladrón. 





Sé paciente. Escucha 
atentamente a la gente, 
aunque hable mucho. Nunca 





Piensa y actúa deprisa. 
Une las pistas 
para intentar 


se sabe quién te puede dar 
alguna información 
importante. 


resolver un crimen. Pero 
ten cuidado de no hacer 
deducciones falsas. 


Entrenamiento de 


un Detective , 
Un buen detective pyé 
por una casa, inclu 
tenga que ir a gata 

y el menor ruido 

un entrenam 

para ayudaré 


Los Obstáculos 
Los obstáculos van de la 


puerta al dormitorio. 


Pon algunas latas, unas 
encima de otras, en una línea 
torcida, desde la puerta hasta 
las escaleras. 


Pon un trozo de cuerda de un 
lado a otro de la parte de abajo 
de las escaleras, sujeta con 
celofán. Cuelga algunas tiras 
de aluminio sobre la cuerda. 
Haz una bola de papel 

y ponla sobre un escalón. 


Clava dos clavos largos a los 
lados de la puerta, a la altura 
del pecho, y pon un palo fino 
que esté enganchado en los 
clavos y atraviese la entrada 
del dormitorio. Coloca una 
silla en el dormitorio. 


E 


Entrenamiento 


Haz el entrenamiento durante 
la noche, si lo haces durante el 
día usa una venda. Primero 
todo el mundo pasa los 
obstáculos con la luz 
encendida para aprenderse 

el camino. Un detective es el 
entrenador y se pone en el 
dormitorio con la espalda 


y tocarle sin ser oídos. Tienen 
que caminar entre las latas, 
agacharse y caminar bajo la 
cuerda y pasar sin pisar el 
papel. Tienen que procurar no 
botar el palo ni chocar con la 
silla. 

Cada vez que el entrenador 
oye un ruido da un aviso y el 
detective pierde un punto. 

El mejor detective es el que 
pierde menos puntos. 





Registrando una Casa 


Algunas veces un detective necesita registrar una 
casa sin ser visto ni oído. Puede entrar para 
buscar pistas importantes o un botín escondido. 
No puede estar siempre seguro de que la casa 
esté vacía, por lo que entra con cuidado y la 
registra lo más silenciosamente que puede. 





Si ve que hay alguien en la casa, tendrá que 


esconderse rápidamente. Aquí hay algu nas Si oyes que alguien se acerca, — Sino hay ningún sitio donde 
formas de esconderse, moverse sigilosamente escóndete en un sitio esconderse, pégate todo lo que 
y evitar ser descubierto. OSCUrO. puedas a la pared. 





Antes de entrar en una casa mediante un rápido vistazo Cuando subas las escaleras, Aunque a ti no se te vea, 
asegúrate de que las | a través de la ventana. Si hay hazlo agachado, para que si se te puede descubrir 
habitaciones están vacías una maceta, tápate con ella. ves a alguien puedas huir. por tu sombra. 





Sostén el picaporte con las dos manera más segura de entrar Escoge los lugares para Recuerda: las escaleras crujen 
manos. Gíralo lo más es empujar la puerta esconderte con mucho en el centro. Sube siempre 
suavemente que puedas. La con el pie. cuidado. por el lado de la pared. 
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¿Han Registrado tu Habitación? 


El detective César está en París. Está viviendo 
en un hotel y sospecha que un malhechor busca 
alguno de sus documentos. Para saber si han 
registrado su habitación mientras él ha estado 
fuera, César coloca pequeñas trampas. Hace 

que su habitación parezca desordenada para que 
el intruso no note nada. 


Aquí hay algunas Maneras de saber si tu Engancha un clip en la bisagra Abre cada cajón de una 
habitación ha sido registrada. de la puerta al cerrarla. manera diferente. Usa como 
Cuando se abra la puerta el medida la abertura del 

¿£lip caerá al suelo. primero. 








Coloca los sobres de manera 
que cada uno tenga a la vista 
una letra más que el de abajo. 





Esparce polvos de talco debajo Deja un libro abierto en una Dobla una esquina de la Pon trozos pequeños de papel 


de la ventana y alrededor de la determinada página y pon un alfombra. Si el malhechor entre tus cartas, de forma que 
puerta, para que se marquen pelo a través, de esta forma mira debajo de ésta, al soltarla — si alguien las lee caigan al 
las huellas. sabrás si ha sido movido. caerá recta. suelo. 
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Juegos de Observación 


Un buen detective es muy observador. Esto 
significa que nota cosas que la mayor parte de la 
gente no notaría. Esto le ayuda a buscar pistas en 
la escena del crimen. Aquí hay algunos juegos 
que te ayudarán a mejorar tu memoria. Son para 


tres o más jugadores. 
Juego de los Testigos 


Este es un juego para muchos 
jugadores. Uno se encarga del 
tiempo y tiene un cuaderno y 
un lápiz. 


Todos los jugadores se colocan 
juntos en una esquina de la 
calle o enfrente de una tienda. 
El encargado del tiempo 
cuenta 100 mientras los demás 
observan la calle. El 
encargado del tiempo anota a 
todas las personas que ve, lo 
que hacen y cómo visten. 
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Cuando el encargado del 
tiempo ha contado 100, todos 
los jugadores entran en la casa 


y apuntan a todas las personas 


que han visto. El encargado 
del tiempo mira lo que ha 
apuntado para ver qué 
jugador se ha acordado de más 
gente y la ha descrito mejor. El 
jugador con las mejores 
descripciones gana, y es el 
encargado del tiempo para la 
próxima vez. 


] Averigua los Cambios 


Un jugador es el tendero y 
coloca un montón de cosas 
diferentes sobre la mesa. Los 
demás jugadores las observan 
mientras él cuenta hasta 20. 


Luego se dan la vuelta y el 
vendedor cambia las cosas que 
había sobre la mesa. Quita 


Un jugador pone un montón 

de cosas en una bandeja y se 
las muestra a sus amigos. Deja 
que las miren mientras él 





algunas, añade otras y algunas 
las da la vuelta. Los jugadores 
vuelven a mirar e intentan 
averiguar los cambios. El 
jugador que encuentre un 
cambio gana un punto. Haz 
esto cuatro veces más, al final 
el que tenga más puntos 

en las cinco rondas gana. 





cuenta 40, luego se las lleva. 
Todo el mundo hace una lista 
de lo que se acuerde. Gana el 
que recuerde más cosas. 


Fijándose en la Gente 


Un buen detective se fija mucho en las personas, 
para luego poder describirlas de memoria. Esto le 
ayuda a reconocer ladrones y saber si están 
disfrazados. Practica fijándote en las personas. 
Luego aléjate y describe lo que recuerdes. Aquí 
hay algunas cosas importantes que recordar. 


1 


Intenta averiguar la altura de o más bajas que las de altura 
las personas. Compáralas normal. Fíjate en la figura de 
con otras para ver las personas. Si es gordo, 
si son más altas delgado o si es musculoso. 


Ab 


Trata de adivinar la edad de de las personas e intenta 
una persona. ¿Tiene arrugas? indagar sobre su país de 
Escucha la manera de hablar origen. 
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Las caras son muy diferentes. color de los ojos y del pelo, y 
Mira la forma de la cara, la fíjate si tiene algún rasgo raro. 
nariz y las orejas. Observa el 


AN 


La ropa puede decirte mucho como los sombreros, los 
sobre una persona. Fíjate maletines y los paraguas. 
cuidadosamente en los detalles 


MO 


Fíjate también en los zapatos. — sucios. Si los zapatos tienen 
Observa el color, si son nuevos barro puedes averiguar dónde 
o viejos y si están limpios o ha estado el que los usa. 
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Busca Personas Sospechosas 


Una mañana, el detective César camina por la 
calle para ir a trabajar. Todo parece tranquilo, 
pero cuando César se fija más detenidamente 

observa cosas raras. Inmediatamente avisa al 
cuartel general. 


Estudia la escena de abajo con cuidado. ¿Cuántas 
personas sospechosas ves y qué planean? 






















Lo que César nota 


El hombre tocando la autobús y la señora vieja que 
armónica tiene un funda de está por cruzar la calle, 
violin, y el camión de las flores parecen sospechosos. También 
está vacío. «Extraño —piensa lo parecen el hombre de la 
César— que una grúa baje un alcantarilla y el que está 

cubo por encima de la "reparando el farol». César ve 
carretera. ¿Y por qué el un camión blindado 

hombre de la cabina telefónica acercándose y rápidamente 

no está hablando por teléfono? deduce que unos ladrones 

El hombre de la fila del están planeando robarlo. 


Buscando Huellas Dactilares 


Unos ladrones han entrado en una tienda de 
porcelanas, unos detectives están examinando la 


habitación en busca de pistas y huellas dactilares. 


Las huellas dactilares son unas pistas muy útiles 


Para hacer que una huella Usa polvos de talco en las 
dactilar invisible se vea, 
esparce polvos alrededor del sitios claros. Esparce los 
sitio donde puede estar. polvos de lado a lado. 
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pavies oscuras y cacao en los 


para identificar a las personas. Se ven mejor en 
las superficies brillantes. 


Los mejores sitios donde encontrar huellas 
dactilares se muestran en el dibujo de abajo. 
Comprueba las respuestas en la última hoja. 





Continúa frotando suavemente Ahora estudia la huella 

para quitar los polvos que dactilar. Haz notas de dónde la 
sobren. Si hay una huella encontraste, de su tamaño, y 
aparecerá lentamente. de cómo es. 
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Recogiendo Huellas Dactilares 


Los detectives toman siempre las huellas del 
sospechoso para que puedan ser comparadas con 
las encontradas en la escena del crimen. Si el 
sospechoso es encontrado culpable. sus huellas 
serán guardadas en los archivos. Intenta coger 
huellas dactilares de tus amigos y guárdalas. 
GUARDA 


LAS FICHAS DELAS 
HUELLAS DACTILARES 





Construye una almohadilla de Haz una ligera presión con el 
tinta con un trozo pequeño de dedo sobre la almohadilla, 
tela. Ponla en un plato y vierte como se ve en el dibujo. Gira el 
un poco de tinta sobre ella. dedo de lado a lado. 





Aprieta el dedo con fuerza en Las huellas dactilares tendrán 
un trozo de cartulina. Sostenlo una forma ovalada. Haz un 


como muestra el dibujo y 
giralo de lado a lado. qué dedo es. 
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impreso de cada dedo y escribe 


Estudiando las Huellas Dactilares 


Todo el mundo, incluso los gemelos. tienen 
diferentes huellas dactilares y no cambian 
mientras la persona crece. Esto es lo que las 
hace tan importantes. Debajo vemos las cuatro 
clases de huellas que hay. Estúdialas, para que 
cuando las veas las identifiques. 


Gt ms, 
Fm 
SS 


y 
y 





La figura o forma del centro La línea del centro de las 
de esta huella parece un arco. curvas parece una horquilla 
Nota la cicatriz. doblada. 





Una o más líneas forman un El dibujo muestra una 
circulo cerrado en el centro de mezcla de las huellas 
la huella. más comunes. 


Juego de las Huellas Dactilares 


Los detectives tienen que ser capaces de 
identificar las huellas para saber exactamente 
quién ha cometido el crimen. Este juego es para 
cuatro personas y te ayudará a practicar el igualar 





haber seis columnas, una para 
el nombre y las otras para 
cada uno de los dedos. 


Para hacer una tarjeta de 
huellas dactilares, dibuja 
líneas en una tarjeta. Debe 


Cómo jugar 


Los dos sospechosos entran en huellas, para que luego pueda 


una habitación y marcan sus saber cuáles son las suyas. 
huellas con la mano derecha Cuando han terminado, los 
en un papel. Este es el papel dos sospechosos se lavan las 
de control. Cada sospechoso manos. 


escoge un color para sus 
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huellas. Dos jugadores son sospechosos y el resto 
detectives. Cada detective necesita una tarjeta de 
huellas dactilares. Los sospechosos necesitan una 
cuartilla u hoja de papel y dos almohadillas con 





pintura de diferentes colores. 


Los sospechosos llevan la hoja 
de control a los detectives. 
Cada detective toma entonces 
las huellas de los sospechosos 
en su tarjeta de identificación. 
Solamente necesita las huellas 
de la mano derecha, y se 
asegura de que cada huella 
está en la columna correcta. 





Cuando los detectives han 
terminado de tomar las 
huellas, tratan de identificar 
las de la hoja de control. El 
detective que termine antes de 
identificar las huellas de los 
dos sospechosos es el ganador. 





Fichas Criminales 


Un buen detective guarda fichas de los criminales 
que atrapa. La ficha de Juan el Dedos te informa 
sobre las cosas que debes saber de él. 


Da un número a cada criminal, escribe su nombre 
y todos los nombres falsos que utilice 
(seudónimos). y su fecha de nacimiento 

(F. D. N.). Describe cómo es y haz una copia de 
sus huellas dactilares. Averigua todo lo que 
puedas sobre el malhechor. Mira en la página 
siguiente para ver lo que el detective César sabe 
sobre Juan el Dedos —su trabajo. su hobby... 


Ficha de Juan el Dedos 








Rasgos Especiales 





Dedos mueve mucho las 
manos cuando habla y mucho porque un caballo 


Juan tiene ese apodo 
más cuando dice mentiras. 


le comió un dedo. 
Hobby Amigos 


1h 


A Dedos le gusta gastar Sus amigos tienen 
mucho tiempo y dinero en las antecedentes. A ellos también 
carreras de caballos. les gustan las carreras. 













Coartada 


Juan siempre come"caramelos 
estaba viendo la cuando está robando, y deja 
televisión con su caer los envoltorios. El 

madre a la hora del crimen. siempre huye por la ventana. 
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Dedos siempre dice que 


Conoce tu Territorio 


Un detective tiene que conocer su territorio —el 
área en la que trabaja— muy bien. De modo que 
cuando haya un crimen podrá entrar en acción 
rápidamente. Sabrá el sitio donde los 
malhechores actúan y donde podrían estar sus 
escondites y los sitios por donde pueden escapar. 


El detective César ha sido enviado a una ciudad 
que no conoce. Veamos como él la explora. 





César sale del cuartel general. Primero se detiene en la 

Va en bicicleta a fin de poder Librería Pública. Entra para 
pedir prestado un mapa 

de la zona. 


observar todo 
cuidadosamente. 





César circula despacio y se su mapa. Anota la situación 
para para apuntar cosas en su de los bancos y las tiendas 
libreta. Mira los nombres de caras. 

las calles y los comprueba en 
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César habla con los Estudia los cafés, 
vendedores, quizá consiga tal vez tengan habitaciones 
sacar información. secretas. 





César comprueba la parte Explora los callejones en 
trasera para ver por donde se busca de posibles rutas de 
puede entrar. escapada. 





César hace una lista de 
edificios vacíos donde se 
pueda esconder el botín. 


Cuando él haya finalizado, irá 
al cuartel general para 
dibujarse su propio mapa. 
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Mapa de Lugares Peligrosos 


Aquí está el mapa que dibujó César de su nuevo 
territorio. Ha marcado todos los sitios peligrosos 
con banderas. Esto le ayudará a cazar a los 

ladrones rápidamente. Tapa las indicaciones de la 


parte inferior de la página e intenta averiguar lo 
que significa cada bandera. 

Trata de dibujar un mapa de la zona en que 
vives. No será fácil. Usa un papel grande. 


me be 
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y: DE PEATONES 


ser robados 

7 Lugar donde se pueden 

2 Posible lugar de entrada reunir los malhechores 

3 Lugar de reunión de los 8 Podria ser utilizado como 
malhechores atajo para ir de la calle del 

4,5 y 6 Lugares que pueden Castillo a la del Panadero 
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Indicaciones 
1 Buena ruta para huir 


BaLuJERO pra - ron O 
e LA VERUA SIN "SALIDA 








9 Casas grandes donde 12 Puede ser utilizada como 
poder robar escondite 

10 Los coches para huir se 13 Puede ser utilizada como 
podrían esconder aquí sitio de reunión 

11 Callejón privado —posible 14 Los barcos se pueden 
ruta de huida utilizar para escapar 
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Vigilando a los Malhechores 
y uno de sus contactos. Aquí hay algunos 


Los detectives siempre quieren saber más sobre 
los planes de los ladrones. Un aviso de una ejemplos de cómo vigilar en secreto a unos 
banda rival puede hacer que se reúnan un ladrón malhechores y escuchar lo que dicen. 
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Camuflaje 


Los detectives suelen camuflarse. Esto significa 
vigilar a las personas o los edificios sin ser 
vistos. Aquí se muestra cómo camuflarse al lado 
de los escondites de los ladrones. 






Mantente cerca de las paredes 
en las calles pequeñas, y 
aléjate de las luces. 





Sacar de paseo al perro es una Para camuflarte, camina con 
buena manera de camuflarse. un amigo. Cuando suceda 
Detente de vez en cuando para algo interesante, detente y haz . 
acariciarle y hablar con él. como si estuvieses hablando. Si estás escuchando por una rápidamente y pretende estar 
ventana y alguien viene a atando los cordones 

correr las cortinas, agáchate de los zapatos. 








Transporta una maleta vacía Sujeta un trozo de papel y 


de forma que parezca muy ráscate la cabeza cuando Si tienes que pasar por una luego pasa de puntillas 
pesada. Detente de vez en mires los números de las puerta abierta, asegúrate de rápidamente y sin hacer 
cuando para «descansar». casas. que el campo está libre... ruido. E 
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Asalto a un Banco 


Los detectives han sido informados sobre el Los ladrones aparcan su coche y se meten en el 
asalto a un banco. Rápidamente preparan una banco. Todo lo que sucede en la calle parece 
emboscada. Los detectives se disfrazan y se normal. Los detectives esperan una señal para 
colocan en sus posiciones, cerca del banco. 





actuar. ¿Puedes averiguar lo que ocurrirá? 
LL. A 


BON 
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Mientras los ladrones corren 
hacia la puerta del banco, el 
limpiaventanas la bloquea con 
la escalera. El trabajador que 
está en el tejado de la casa de 
enfrente hace una señal al 
detective que está en el tejado 
del banco, quien, a su vez, 
llama a los autos y motos de la 
policía. Las rutas de huida 
están bloqueadas por el auto 
de la avería y la caravana. 


La Persecución 


Cuando se comete un crimen, los detectives 
tienen que actuar con rapidez. Ellos deben 
encontrar la ruta de huida e intentar adivinar a 
dónde se dirigen. Si lo averiguan, serán capaces 
de cortar la huida de los malhechores. 





Los ladrones se escapan por el 
tragaluz. Corren por los 
tejados y entran por otro 
tragaluz. 


Alguien ha entrado en una 
tienda de pieles. La alarma 
suena y los detectives salen 
disparados hacia allí. 





Los ladrones escapan en una 
moto que habían preparado 
para la huida, cerca de la 
escalera de incendios. 


bos detectives encuentran el 
segundo tragaluz abierto, 
pero los ladrones ya han 
alcanzado la escalera. 
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Se dirigen a un terreno 
desierto y cambian la moto 
por un auto robado que tenian 
preparado. 





Más adelante, los ladrones 
tienen que parar en un 
control. Abandonan el auto y 
corren hacia un río cercano. 





- GE e 
Los ladrones llegan al puerto. 
Pensando que están a salvo, se 


dirigen a un barco con destino 
a América del Sur. 








Un policía de servicio ve el 
auto robado por los ladrones. 
Inmediatamente informa al 
cuartel general sobre ello. 





Roban una lancha y se dirigen 
al puerto. Pero los detectives 
encuentran el auto y les 
siguen el rastro. 





Pero cuando abordan el 
barco, los detectives ya les 
están esperando. No hay 
forma de escapar. 
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La Alarma 


Cuando los ladrones entran en una tienda de 
pieles, la alarma suena en el control del cuartel 
general de los detectives. El operador 
inmediatamente da la alarma. Esto significa que 
avisa a todos los detectives que tengan radio y 
estén en esa zona. Dice dónde se ha cometido el 
delito y hacia dónde se pueden dirigir los 
ladrones. Todos los detectives se ponen a buscar 
rápidamente a los criminales. En la página 
siguiente puedes ver quién entra en acción. 


Centro de Control 





cuando deletrees nombres 
o números de matrículas 

Las señales de radio tienen o patentes. Cada palabra 

que ser claras. Usa el alfabeto corresponde a una letra del 
internacional de alarma alfabeto y es muy fácil. 


Alfabeto de Alarma 


A — Alfa J — Julieta S — Sierra 
B — Bravo K — Kilo T — Tango 
C — Carlos L — Lima U — Uno 

D — Delta M — Manuel V — Víctor 
E — Eco N — Noviembre W — Whisky 
F — Foxtrot O — Oscar X — Xenón 
G — Golf P — Papa Y — Yankee 
H — Hotel Q — Quebec Z — Zebra 

I — India R — Roma 
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Los detectives que patrullan a 
pie son alertados y se dirigen 
a la escena del crimen. 





La policía de las estaciones 
locales recibe la llamada de 
alerta y corta la carretera. 





La policía del aeropuerto es 
avisada para que esté 
alerta. 


Los detectives que patrullan 
en auto intentarán encontrar 
el auto de huida y seguirlo. 





La policía del río recibe la 
alerta por si los ladrones 
intentan escapar en barco. 





La policía del puerto es 
advertida para que observen a 
todas las personas que estén 
cerca de los barcos. 
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Central de Información 


Cuando estés tras una banda de ladrones, instala 
una oficina especial donde recoger toda tu 

información. Averigua cómo trabajan los ladrones 
y dónde suelen actuar. Esto te ayudará a 

seguirlos y arrestarlos. La central de información 
de abajo ha sido hecha para carpturar una banda 
de ladrones de autos. 























Este mapa de la ciudad está 
dividido en zonas 
numeradas. Un detective se 
encarga de cada zona. Las 
banderas senalan los 
lugares dende se han 
robado autos. 


El oficial de información es 
el responsable. Tiene 
archivados todos los mensaje 
que han comunicado a su 
oficina, y una lista de todas 
las órdenes que ha dado. 

























Estos dibujos de los 
sospechosos están basados 
en las descripciones de los 
testigos. 


] Fuentes de 
nformación 


Los hombres de esta mesa 
pasan mucho tiempo en el 
teléfono. Responden a NS ; 
llamadas de personas que HN ==) =>, 
piensan haber visto algo Los deter de tros 
apra, mn sil Los ciudadanos llaman Este detective informa que países informan sobre 
oficial de información para informar que su auto ha encontrado matrículas todos los autos robados 
6 ha sido robado. falsas (patentes). que encuentran. 
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Transportando Cosas de Valor 


Los detectives transportan cosas valiosas y 
dinero. a y desde los bancos. Algunas veces la 
gente acecha para atacar. por lo que incluso los 
mejores detectives tienen que tener cuidado. Si 
transportas cosas valiosas de un sitio a otro todos 
los días. procura no usar siempre la misma ruta. 
También es buena idea procurar hacer los viajes 
a diferente hora cada día. Procura no llamar la 
atención y actuar con toda la naturalidad que 
puedas. Aquí hay algunos ejemplos de lo que 
debes hacer. 





Esconde las cosas valiosas en 
una bolsa de la compra, para 
que nadie sospeche. 


Antes de abandonar el 
cuartel general, escribe en 
una nota la ruta y la hora a 
la que deberias llegar al 
banco. 





Cuando abandones el edificio, a de las paredes, 
usa las escaleras en lugar del cuando camines por la acera. 
ascensor. Los ladrones te Asi estarás protegido de los 
pueden atrapar en él. autos. 
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Mantente alejado de los estrechos—. Y recuerda que 
lugares peligrosos —como las los ladrones suelen esconderse 
puertas, las entradas de los detrás de los árboles o entre 
garajes y los callejones los arbustos. 





Recuerda que no debes Evita los lugares 
caminar cerca de tapias altas. — solitarios y aquellos en 
Nunca se sabe lo que puede los que no veas lo que 
haber detrás. hay delante. 





Evita las multitudes. Te hacen Las cosas pueden ir mal 
perder tiempo y son lugares cuando estés cerca del banco. 
en los que es muy fácil que te Camina a una velocidad 
roben la cartera. normal, pero ves alerta. 
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Buscando el Escondite 


Cuando un ladrón sabe que los detectives le 
están buscando, se esconde en un lugar donde 
cree que no le encontrarán. Pero un buen 
detective mantiene vigilados a sus amigos. Ellos 
le pueden llevar a su escondite. Aquí hay algunos 
signos sospechosos en los que fijarse. 





La hermana del ladrón Uno de los amigos del ladrón 
empieza a comprar el doble de. compra muchas latas de 
comida que lo normal. ¿Quién comida de perro, pero él no 
se está comiendo todo? tiene perro. ¡Muy sospechoso! 





Observa a los amigos de los no te ven. Si se dirigen a un 


ladrones cuando salgan al sitio desierto, siguelos de cerca 
anochecer. Asegúrate de que para averiguar a dónde van. 
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Mantén vigiladas las casas en montón de ropa extra en la 
las que pienses que se puede cuerda de tender. ¿Y por qué 
esconder el ladrón. Busca las cortinas están echadas 
cosas sospechosas, como un durante el día? 





La noche es un buen momento encendidas. Muchos visitantes 
para espiar una casa. Debe puede significar que los 

haber mucha gente en la casa, ladrones se estén reuniendo. 
pues todas las luces están 
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Después del Robo 


Un ladrón suele descubrirse a sí mismo después 
de un crimen. Excitado por su triunfo, se olvida 
de actuar con normalidad. Un buen detective 
nota estos cambios en seguida y busca una 
evidencia que enlace al sospechoso con el robo. 
Aquí están los fallos que comete George Gon. 





La novia de Gon está que él le hace. Se los muestra 
emocionada con los regalos a todas sus amigas. 





Gon empieza a gastar mucho compras, paga todas las cosas 
dinero. Cuando va de al contado. 





Gon no tiene trabajo fijo, comprado un auto 
pero se ha extranjero muy caro. 





Gon ha sido siempre un poco  Repentinamente da una fiesta Gon suele ir con su madre se ha llevado a su 
tacaño con su dinero. para todos sus amigos. de vacaciones. Este año novia a la playa. 
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Registrando a un Sospechoso 


A menudo, los detectives tienen que registrar a 
un sospechoso para buscar las cosas que creen 
que ha robado. Aquí vemos las cosas más 
importantes que hay que recordar al registrar 
a alguien. 


NO TE OLVIDES DE 





Pon al sospechoso de cara ala desde las piernas hasta los 


pared. Debe estar agachado brazos. Empieza por los 

hacia delante, con la cara y tobillos y sube hacia arriba, 
las manos apoyadas en la de manera que no te olvides 
pared. De esta manera no de nada. Luego registra los 


puede atacarte. Palpa bolsillos y todos los lugares 
rápidamente todo el lateral, peligrosos de arriba. 
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Pareciendo 
Incómodo 


$ AN 


)) 





Algunos ladrones tratan de Los tobillos falsos hacen que 
ocultar cosas debajo de los sea muy difícil caminar para 
sobacos. Esto no es fácil. quien no está acostumbrado. 


Bultos Sospechosos Pareciendo Acalorado 





Los bultos sospechosos a este extraño 
pueden indicar bolsillos personaje utiliza abrigo 
secretos. Debes investigar. en un dia de verano? 


Vendajes Falsos Truco del Cochecito 





Desconfía de los hombres que 
abultados. Puede haber algo lleven cochecitos vacíos. ¿Qué 


Fijate en los vendajes 
escondido en ellos. son esos bultos? 
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Efectuando un Arresto 


Todos los detectives pueden arrestar a los 
sospechosos. Si tienes pruebas de que alguien ha 
intervenido en un crimen, puedes arrestarle y 
llevarle al cuartel general para interrogarle. Aquí 
hay algunas cosas que debes recordar. 





Debes tener una razón muy 


sospechoso es un ladrón, 
buena para arrestarle. Si tu 


vigilale antes de arrestarle. 





Avisa siempre a un sospechoso tener a un compañero cerca, 
de que todo lo que diga será para que pueda ayudarte 
anotado y usado como prueba haciendo de testigo. 

en contra suya. Es bueno 
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Si un sospechoso trata de 
pelear para escapar, no le 
golpees. Trata de sacar las 


Llaves Utiles 


cosas que lleve en el bolsillo. 
Se hará un lío y se detendrá 
para recogerlas. 





cd y 
Esta es una llave normal para Si se resiste, pFU 
usar cuando lleves a un a usar esta otra 
sospechoso al cuartel general. — llave más fuerte. 


MN 


Practícalas con tus amigos y 
averigua si se pueden soltar. 





Usa estas llaves con la gente 
fuerte que se resista. 
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En el Escondite 


El perro del detective César ha rastreado a unos 
ladrones hasta su guarida en el campo. Los 
ladr ag ele i e 








Al ver la señal, el detective Se acerca para mirar 
Almondi tira una piedra a los en los arbustos. 
arbustos. El ladrón que estaba Almondi le quita el 


de guardia lo oye. palo y lo arresta. 
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Ahora están escondidos hasta que acabe su 
búsqueda. Aquí vemos cómo los detectives 
César y Almondí capturan y arrestan a tres 
ladrones. 






FORGOVETA DE LOS DETECTMES 
ESCONDIDA DETRAS DELOS 






ALMIONDIN ESPERA LA 
SEÑAL DE ACCION 





El segundo ladrón sale para El último ladrón está tan 
ver dónde está su compinche. — dormido que no puede ni 
Ve al perro e intenta huir pelear ni huir. No tiene 

corriendo. escapatoria, y se entrega. 


Robo en la Mansión 


Un famoso cuadro del salón de retratos de la 
mansión de Roblebosque ha desaparecido. Los 
detectives registran las tierras de la mansión y 
encuentran el marco del cuadro debajo de la 
ventana del salón de retratos. Preguntan a todas 
las personas que estaban en la mansión o en las 
tierras, en el momento del robo. El detective 
César decide que sólo hay cinco personas que 





pueden haber robado el cuadro. Toma la 
declaración de cada sospechoso y averigua que 
dos están mintiendo. Debajo hay una fotografía 
de la mansión de Roblebosque, sacada desde el 
aire. En la página siguiente están las 
declaraciones de los sospechosos. Estudia la 
escena del crimen y luego lee las declaraciones 
de los sospechosos. ¿Quién está mintiendo? 


Plano de la Mansión 





Las declaraciones de los Sospechosos 


Los cinco sospechosos son: un artista, un 
excursionista, un pescador, un jardinero y un 
ciclista. El detective César interroga a cada uno 
por separado. Aquí están las declaraciones de los 
sospechosos. Léelas atentamente. Cuando creas 
que sabes quién está mintiendo, pasa la página 
para comprobar tu respuesta y lee lo que sucede. 


Declaración del Artista 






César: «Dic 
dibujando en la sala de 
retratos justo antes del robo. 
Salió un momento de la 


Declaración del 
Excursionista 


César: «Dice que está 
haciendo un tour, pero no 
lleva ningún mapa. ¿Visitó la 
sala de retratos?» 
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habitación y cuando volvió a 
entrar vio que el cuadro había 
desaparecido. » 

Artista: «Sí. Un excursionista 
entró en la sala de retratos y 
me preguntó sobre un cuadro 
de la habitación de al lado. 
Entré con él para verlo. Un 
empleado estaba 
observándolo, mientras estaba 
hablando con él, 

el excursionista se fue. Cuando 
volví a la sala de retratos, vi 
al excursionista marchándose, 
noté que la pintura faltaba, 

y llamé al empleado.» 


Excursionista: «Sí. Había un 
artista dibujando. Le 
pregunté sobre un cuadro de 
otra habitación y fuimos a 
verlo. Empezó a hablar con 
un emplado, por lo que tomé 
mi macuto y me fui. Tenía un 
mapa, pero lo perdí esta 
tarde. Estaba apoyado en un 
puente de piedra mirando a 
un pescador con problemas. 
Se me cayó el mapa al río y se 
lo llevó la corriente. Debo 
acordarme de comprar uno 
nuevo.» 





Declaración del Pescador 





pescando al lado del sauce, se 
le enganchó la caña en un 
madero y no pudo sujetarla. 


Declaración del 






Ces . 

la hierba enfrente de la 
ventana de la sala de retratos. 
Sobre la hora del robo, usted 


Declaración del Ciclista 


César: «Dice que se dirige a 
Pinto. En Parla le dijo a la 
policía que le habían quitado 
algunas cosas de la bicicleta. 


Conoce el río muy bien. ¿Por 
qué no corrió hacia la plancha 
de desembarque de la curva y 
lo esperó allí? y ¿por qué 
estaba usted en un jardín 
privado?» 

Pescador: «Corrí hacia la 
curva, pero tropecé y llegué 
demasiado tarde. Entonces vi 
el madero debajo del 
desembarcadero de la 
mansión, por lo que crucé el 
puente y fui a través del 
jardín para recogerlo. » 


tomó el saco y corrió hacia los 
jardines privados. Allí dio el 
saco a un hombre 
desconocido. ¿Por qué?» 
Jardinero: «El saco era para 
las malas hierbas. Corrí hacia 
los jardines privados porque 
vi a un extraño allí. Cuando 
dijo que era un pescador y 
que su caña estaba debajo del 
embarcadero, le di el saco 
para que se arrodillara en él.» 









Parla está sólo a tres km. y 
hace una hora que salió. ¿Por 
qué ha tardado tanto y por 
qué ha salido de la carretera 
principal?» 

Ciclista: «Este camino es un 
atajo y quería llegar antes de 
que anocheciese. Un pinchazo 
hizo que tardase tanto.» 
César: «La policía de Parla 
dice que ya ha aparecido su 
linterna y su inflador.» 
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Quién Robó el Cuadro 


El cuadro lo robaron el excursionista y el ciclista. 
El excursionista mintió cuando dijo que se le 
había caído el mapa al río y la corriente lo había 
llevado por debajo del puente, pues la corriente 
va en otra dirección. Había llevado la caña del 
pescador hacia los jardines privados. 





El ciclista mintió respecto al pinchazo. Podía 


haberla arreglado. pero no podía haberla inflado El excursionista se asegura de Pasa el cuadro por la 
porque le habían robado el inflador. que nadie le ve. Entonces ventana al ciclista 
descuelga la famosa pintura. que está escondido fuera. 


Debajo puedes ver cómo se cometió el robo. 





SEE , al cicli i spués la enrolla y se la 
El ciclista llega a la mansión El excursionista pretende El ciclista sigue en su Proa la pa ho Se 
temprano. Se esconde entre estar mirando los cuadros. erp qunpo remedo dio dirige a los arbustos donde 
los arbustos y la ventana de la Pide al empleado que le quita la pintura 5d 
sala de retratos. explique eo. ds del marco. tiene escondida la bicicleta. 





Entonces pide al artista que se Ahora la sala de retratos Quita el sillín de la Después lit a cli la 
acerque. Deja a los dos está vacía. bicicleta y coloca sillín en su Ss a y pm 
hablando y se va a la sala de El excursionista se la pintura enrollada en bicicleta hasta la carretera. 
retratos. apresura a abrir la ventana. el marco. Allí le detienen los detectives. 
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Respuestas 


Respuesta a Buscando Huellas Dactilares en las páginas 18-19 





En el dibujo de arriba. los dónde están los mejores 
círculos rojos muestran sitios para buscar huellas. 





Respuesta a ¿Cuál es la * q 
ruta más segura? en las 





La línea verde muestra la estación de policía. 

ruta más segura. Es larga. Las estrellas rojas muestran 
pero evita todos los sitios los sitios peligrosos. Puedes 
peligrosos y pasa cerca de comprobar esto en las 
sitios seguros como la páginas 44-45, 
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